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Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa telah membawa penulis 
sampai ketahap ini dimana penulis dapat belajar melalui proses magang ini. Penulis 
sadar bahwa setiap orang suatu saat nanti akan menghadapi industry yang dimana 
ia akan belajar baik secara entrepreneur atau secara professional. Kerja magang ini 
membantu mahasiswa dalam sisi praktek dimana dia akan merasakan bagaimana dunia 
kerja secara langsung. 
Beberapa alasan mengapa topik ini penting untuk dibaca adalah menambah 
wawasan apa saja yang harus dikerjakan selama magang menjadi Asisten penelitian dosen. 
 Selama proses magang ini, penulis medapatkan pelajaran dimana penulis sadar 
bahwa sebagai individu harus mengerti bagaimana cara membuat asset-asset penting dan 
mengatur media sosial yang nantinya akan digunakan dalam project dosen penulis. Penulis 
berharap dengan membaca skirpsi ini, dapat membantu mahasiswa yang nantinya akan 
melakukan magang dengan dosen kampus kalian. 
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4. Rizaldi selaku Ketua Program Studi   
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Tangerang, November 2020 
   
   
Mohammad Niti Zhahir 




ABSTRAKSI   
Laporan ini berisikan bagaimana peranan Asisten peneliti pada projek yang 
dilakukan oleh Dosen Agatha Maisie Tjandra. Dalam peran ini, penulis melakukan 
berbagai kegiatan aktivitas magang seperti membuat asset permainan, sampai 
membuat posting media sosial. Dengan adanya laporan ini, penulis dapat 
memberikan gambaran serta pengalaman penulis dalam menjalani praktek kerja 
magang dengan dosen.  
   
Kata kunci : Magang, Asset Design, Social Media Designer, Content Creator, 
Illustrator   
 
 This report contains the role of an assistant researcher in a project created by the 
writer instructor Agatha Maisie Tjandra. In here, the writer wrote his internship 
activities like creating assets and making Instagram feeds for the project. With 
this report, hopefully the writer could give a bigger picture in the writer 
experience when he’s doing his internship with his instructor. 
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